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Resumen
Las Nuevas Tecnologı´as de la Informacio´n y
las Comunicaciones (NTICs) se han converti-
do en poderosos motores de crecimiento en los
distintos o´rdenes sociales, transformando la es-
tructura del mundo en que vivimos, en parti-
cular al sistema educativo. La Realidad Virtual
y la Realidad Aumentada, como tecnologı´as
emergentes, permiten alterar la percepcio´n del
mundo generando en consecuencia, realidades
emergentes. En este trabajo se presenta un taller
sobre la tema´tica planteada en el marco de un
proyecto de extensio´n (PEIS-UNSL 03-0419)
y como iniciativa del Laboratorio de Compu-
tacio´n Gra´fica de la Universidad Nacional de
San Luis (UNSL). El taller estuvo destinado a
docentes de escuelas de nivel medio y se intro-
dujeron las tecnologı´as emergentes como gene-
radoras de experiencias educativas inmersivas.
La estructura general del taller se organizo´ en
momentos de indagacio´n y experiencias, don-
de se presentaron los conceptos y se abordaron
metodologı´as de aplicacio´n de las mismas en las
propuestas a´ulicas de los docentes. La experien-
cia puede ser valorada como positiva teniendo
en cuenta lo manifestado por los participantes
en las encuestas finales y a partir de las pro-
ducciones desarrolladas y la socializacio´n de las
mismas. Esto incentiva a continuar trabajando
en capacitaciones futuras focalizadas especial-
mente en aquellas a´reas tema´ticas ma´s comple-
jas.
Palabras Clave: Formacio´n Docente, Nivel
Medio, Realidad Aumentada, Realidad Virtual.
1. Introduccio´n
El desarrollo de la sociedad de la informa-
cio´n y la amplia difusio´n de las Tecnologı´as de
la Informacio´n y la Comunicacio´n (TIC) dan lu-
gar a nuevas competencias y habilidades digita-
les, necesarias para el empleo y participacio´n
en la sociedad. En Latinoame´rica y, en particu-
lar en Argentina, existe una urgente necesidad
de cambios profundos que garanticen mayores
niveles de educacio´n y entrenamiento para to-
da la poblacio´n, pero que adema´s, favorezcan el
desarrollo de las nuevas habilidades y compe-
tencias requeridas para asegurar la competitivi-
dad y el acceso a las nuevas oportunidades.
Las tecnologı´as emergentes tienen un rol par-
ticular en la concrecio´n de estos cambios. Es
imposible imaginar un sistema de ensen˜anza
y aprendizaje sin una utilizacio´n competente e
importante de las TIC. Los responsables de la
educacio´n deben tomar en cuenta este nuevo es-
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cenario y actuar en consecuencia a trave´s de una
visio´n estrate´gica y proactiva que parta de la ba-
se de prever el futuro escenario educativo, antes
que seguir una estrategia adaptativa que reac-
cione a los nuevos requerimientos en la medida
que van apareciendo. En este sentido, el recono-
cer a las pedagogı´as emergentes como un con-
junto de enfoques e ideas pedago´gicas todavı´a
no bien sistematizadas, generan en los docen-
tes una cierta resistencia a la nueva cultura del
aprendizaje.
Por consiguiente, es necesario formular expe-
riencias educativas que permitan crear concien-
cia sobre co´mo integrar los conceptos del siglo
XXI, como la tecnologı´a, para transformar la
educacio´n y proveer de algunos recursos que fa-
vorecen su implementacio´n. Tecnologı´as como
la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumen-
tada (RA) nutren de herramientas dida´cticas que
facilitan los procesos de ensen˜anza y de apren-
dizaje a trave´s de experiencias inmersivas [1].
El gran aporte de la Realidad Virtual a la educa-
cio´n consiste en la utilizacio´n de elementos di-
gitales que facilitan la interaccio´n con situacio-
nes que se caracterizan por ser de difı´cil acce-
so en contextos reales, generando ası´ una expe-
riencia memorable que impacta directamente en
el aprendizaje [8][4]. La Realidad Aumentada
favorece el aprendizaje al proveer experiencias
u´nicas, interactivas y visuales que combinan la
informacio´n virtual y real, favoreciendo la com-
prensio´n de problemas abstractos [12][9].
La Universidad Nacional de San Luis tie-
ne como uno de sus propo´sitos conocer e
integrarse a la dina´mica social territorial de
la ciudad de San Luis y regio´n a trave´s de
distintas acciones y proyectos de vinculacio´n
y extensio´n. El Laboratorio de Investigacio´n
y Desarrollo en Computacio´n Gra´fica (LCG),
creado en el a´mbito de la Facultad de Cien-
cias Fı´sico Matema´ticas y Naturales, tiene co-
mo uno de sus fines esenciales promover la
transferencia tecnolo´gica y la asistencia pe-
dago´gica y te´cnica al medio. El LCG realiza
desarrollos en diversas a´reas, que incluyen la
Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Interac-
cio´n Natural Humano-Computadora, entre otras
[5][6][7][2][11][3][10]. Por lo tanto, acercar di-
chas tecnologı´as a las escuelas del medio posi-
bilitara´ experiencias educativas innovadoras. En
este contexto y en el marco del proyecto de ex-
tensio´n PEIS 03-0419 “Innovacio´n en contex-
tos formativos a trave´s de la Realidad Aumen-
tada y la Realidad Virtual” se implementa un
taller destinado a docentes de escuelas de nivel
medio que presenta a las tecnologı´as emergen-
tes como generadoras de experiencias educati-
vas inmersivas haciendo posible la transforma-
cio´n del espacio a´ulico. Este taller en conjunto
con las dema´s actividades propuestas en el pro-
yecto de extensio´n mencionado pretenden rea-
lizar cambios tendientes a favorecer la experi-
mentacio´n y creatividad de docentes y estudian-
tes, y la calidad de interaccio´n entre ellos.
2. Desarrollo/Descripcio´n de la Ex-
periencia
2.1. Contexto
En este trabajo, se presenta la experiencia lle-
vada a cabo con los docentes de nivel medio en
dos escuelas pu´blicas estatales de la provincia
de San Luis. La Escuela No 5 “Bartolome´ Mi-
tre” emplazada en la ciudad capital, y el Centro
Educativo No 5 “Senador Alfredo Bertı´n” que
pertenece al municipio del El Trapiche, distante
a 39 km al norte de la capital provincial.
El taller se desarrollo´ como parte de una jor-
nada docente, el mismo es un espacio de inter-
cambio y capacitacio´n que se realiza en las ins-
tituciones educativas una vez al mes durante el
horario escolar.
2.2. Objetivos
A partir de la experiencia presentada se pre-
tende:
Incentivar en la comunidad educativa del
nivel medio la implementacio´n de pra´cti-
cas pedago´gicas innovadoras a trave´s del
uso de tecnologı´as emergentes.
Fortalecer propuestas educativas de articu-
lacio´n entre instituciones educativas de ni-
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vel medio y la universidad, tendientes a
propiciar encuentros entre alumnos y do-
centes de la UNSL y las escuelas, media-
dos por pra´cticas educativas emergentes.
Fortalecer el rol de las instituciones educa-
tivas como intermediarios para la construc-
cio´n y circulacio´n de saberes vinculados a
la investigacio´n cientı´fica actual.
2.3. Estructura del taller
El taller se conformo´ de los siguientes mo-
mentos:
1. Presentacio´n
Se realizo´ la presentacio´n de los integran-
tes del Proyecto “Innovacio´n en contextos
formativos a trave´s de la Realidad Aumen-
tada y la Realidad Virtual” y el espacio
del “Laboratorio de Investigacio´n y Desa-
rrollo en Computacio´n Gra´fica (LCG)” al
cual pertenece el equipo de trabajo.
2. Indagacio´n previa
Actividad 1: Se solicito´ a los profeso-
res participantes que escribieran 3 palabras
que asociaran con el concepto de Realidad
Virtual y Realidad Aumentada, respectiva-
mente.
Proyeccio´n: Se proyectaron dos videos,
uno relacionado con Realidad Aumentada
y otro con Realidad Virtual. En ninguno
de los casos se especifico´ que´ concepto se
estaba presentando en cada video, solo se
proyecto´ con el propo´sito de motivar a la
puesta en comu´n.
Puesta en comu´n: A partir de la proyec-
cio´n de los videos se realizaron distintas
preguntas con la intencio´n de identificar
que´ tipo de realidad se mostraba en cada
video, se resolvieron dudas y cada partici-
pante reviso´ las palabras escritas en la Ac-
tividad 1 registrando nuevas palabras si lo
creı´an pertinente.
3. Experiencia Inicial
Actividad 2: Se organizaron distintos gru-
pos y se propuso a los participantes expe-
rimentar la visualizacio´n de diferentes es-
cenarios 3D (montan˜a rusa, museo, entre
otros) a trave´s de Lentes de RV (ver Fig.
1). Tambie´n se experimento´ con aplicacio-
nes para RA tales como InkHunter, Qui-
ver, entre otros.
Figura 1: Actividad 2, experiencia inicial con la
RV y la RA.
4. Conceptualizacio´n: Se realizo´ una sı´nte-
sis y conceptualizacio´n teo´rica sobre RV y
RA. Se formalizaron definiciones y cam-
pos de aplicacio´n. Adema´s, se describieron
avances y desarrollos recientes.
5. Indagacio´n y contextualizacio´n en la
pra´ctica pedago´gica
Actividad 3: Se organizaron grupos de tra-
bajo teniendo en cuenta las distintas a´reas
tema´ticas y se propuso a los profesores
que comenzaran a pensar, a partir de algu-
nas preguntas disparadoras, sobre la usa-
bilidad y aplicabilidad de la RV y la RA
en sus pra´cticas a´ulicas. Cada profesor re-
gistro´ ideas sobre contenidos a trabajar y
pra´cticas de ensen˜anzas posibles de imple-
mentar.
6. Experiencia, contenidos y disciplinas
Actividad 4: Se dispusieron diferentes re-
cursos y elementos en mesas de trabajo.
Cada grupo de profesores (organizados por
a´reas disciplinares) conto´ con la coordi-
nacio´n de un miembro del LCG que los
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oriento´ en la visualizacio´n, el acceso y la
utilizacio´n de las herramientas y los ejem-
plos propuestos por el equipo. En la Figu-
ra 2 se muestra una tabla con el conjun-
to de recursos presentados para cada a´rea
tema´tica.
Figura 2: Tabla de recursos y herramientas.
7. Experiencia Final
Actividad 5: Se entrego´ a cada grupo una
actividad que invitaba a generar una prime-
ra propuesta para sus estudiantes. En for-
mato de borrador se disen˜aron actividades
aumentadas, que abordaban un contenido
del espacio disciplinar e integraban la uti-
lizacio´n de co´digos QR para asociar a dis-
tintos elementos multimediales relaciona-
dos con el contenido seleccionado y la ac-
tividad propuesta. Finalmente los docen-
tes compartieron sus producciones con el
equipo y el resto de los grupos (ver Fig 3).
8. Indagacio´n Final
Como indagacio´n final se consulto´ a los
participantes sobre tres aspectos disı´miles.
Primero, se realizaron una serie de pregun-
tas con relacio´n a sus estudiantes y la uni-
versidad, acerca del intere´s de los estudian-
tes en su formacio´n universitaria (discipli-
nas, carreras, etc). Luego, se indago´ sobre
la posibilidad e intere´s de cada profesor
de realizar actividades, con sus estudian-
tes, en tema´ticas relacionadas a la RV y
la RA en vinculacio´n con la universidad, y
en particular con el equipo que dicto´ el ta-
ller. Finalmente, se solicito´ una breve eva-
luacio´n del taller presentado para tener en
cuenta los comentarios recabados en pro´xi-
mas implementaciones.
Figura 3: Actividad 5, experiencia por espacio
disciplinar.
La Figura 4 da una muestra de los diferentes
momentos desarrollados durante el taller y de la
participacio´n de los docentes.
Figura 4: Distintas actividades durante el taller.
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3. Resultados de la experiencia
La intervencio´n en cada una de las escuelas
comenzo´ con una actividad destinada a todos
los docentes involucrados en el curso respec-
tivo; siendo el nu´mero de los participantes 25
en el Centro Educativo No 5 “Senador Alfredo
Bertı´n” y 26 en la Escuela No 5 “Bartolome´ Mi-
tre”.
En la primera indagacio´n se consulto´, por es-
crito, acerca de los conocimientos que ellos po-
seı´an sobre los conceptos de Realidad Virtual
(RV) y Realidad Aumentada (RA). Podemos di-
vidir los resultados en 3 categorı´as: 41 % mani-
festo´ un conocimiento correcto vinculado a am-
bas definiciones, 16 % desconocı´a una defini-
cio´n pertinente de cada uno de ellos y 43 % po-
seı´a conceptos ambiguos respecto a lo encuesta-
do. La gra´fica de la Figura 5 refleja lo expresado
anteriormente.
Figura 5: Resultados de la encuesta sobre con-
ceptos previos
La participacio´n de los docentes en el mo-
mento de la proyeccio´n de los videos propues-
tos fue dina´mica y activa, demostrando que la
tema´tica abordada en el desarrollo de las acti-
vidades a´ulicas era pertinente para el nivel edu-
cativo al que estaba dirigida la propuesta. Es-
te ana´lisis cualitativo se corrobora a trave´s de
una nueva reformulacio´n de sus respuestas an-
teriores, resultando que el 100 % de los docen-
tes brinda palabras apropiadas y pertinentes re-
lacionadas con los conceptos de RV y RA. Es-
ta capacitacio´n pretendio´ poner en situacio´n a
los docentes participantes de vivenciar una ex-
periencia de posicionamiento como sujeto capa-
citado, da´ndoles herramientas que le permitira´n
en su pra´ctica a´ulica la posibilidad de detectar
conceptualizaciones erro´neas sobre RV y RA.
Una vez concluidas las dos primeras etapas,
donde se priorizo´ la conceptualizacio´n teo´rica y
los aspectos aptitudinales de los docentes frente
a estas pra´cticas innovadoras, se prosiguio´ con
la indagacio´n y contextualizacio´n en la pra´ctica
pedago´gica donde el objetivo central era la im-
plementacio´n pra´ctica de los conceptos adqui-
ridos. En este sentido, al ser encuestados sobre
la posibilidad de incluir una actividad con RV
y RA en su pra´ctica docente, el 100 % de los
docentes manifesto´ su predisposicio´n a incluir-
la pero que la falta de conocimiento especı´fico
sobre el tema y/o de ejemplos concretos era, en
este momento, un impedimento insalvable para
poder llevarlas a cabo. Luego, como ya se des-
cribio´ en la Actividad 4, se mostraron ejemplos
de implementacio´n pra´ctica con recursos y he-
rramientas, gratuitas, separada en a´reas tema´ti-
cas.
En la indagacio´n final, dos de los aspectos a
consultar se referı´an a la posibilidad de imple-
mentar en su pra´ctica docente diaria las herra-
mientas mostradas y a realizar una valoracio´n
sobre la jornada. Con respecto a la posibilidad
de llevar a cabo lo experimentado en el taller,
un 20 % manifiesta que es capaz de llevarlo ade-
lante sin ningu´n tipo de asesoramiento, un 70 %
expone que es posible pero con un asesoramien-
to adecuado y permanente, y un 10 % expresa
otros tipos de impedimentos que no le permi-
tirı´an llevarlo adelante. El mayor porcentaje en
la gra´fica sugiere que a los docentes poner en
pra´ctica experiencias de este tipo, les implica
aprender a relacionarse con otras estrategias, di-
ferentes a aquellas del proceso de alfabetizacio´n
con el que fueron formados. El gra´fico de la Fi-
gura 6 ilustra lo enunciado anteriormente.
Finalmente, en cuanto a la valoracio´n final de
la jornada, el 100 % de los encuestados consi-
deraron la misma como muy interesante, inno-
vadora y pertinente. Es de destacar que un 70 %
de los encuestados solicito´ expresamente la ne-
cesidad de continuar con estos talleres de capa-
citacio´n y de formalizar los mismos por medios
de pasantı´as de articulacio´n entre nivel medio
y el nivel universitario. Tambie´n es importante
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Figura 6: Resultados de la encuesta sobre pre-
disposicio´n al uso de las herramientas
remarcar que, en ambas instituciones del nivel
medio, el equipo directivo presencio´ las activi-
dades desarrolladas, da´ndole, un marco institu-
cional, y expreso´ la importancia de este tipo de
capacitaciones que dan al docente ideas concre-
tas para integrar en sus propuestas pedago´gicas
y dida´cticas, herramientas de la tecnologı´a y la
comunicacio´n. En tal sentido se formalizo´ la in-
vitacio´n, a nuestro equipo, de continuar reali-
zando este tipo de capacitaciones, lo cual se en-
cuentra en planificacio´n.
4. Conclusiones
En el presente trabajo se ha realizado un
ana´lisis de la experiencia llevada a cabo en dos
escuelas de la ciudad de San Luis (Argenti-
na) donde se han presentado conceptos teo´ricos
fundamentales para la aplicacio´n e implementa-
cio´n en la pra´ctica docente diaria de RV y RA.
Como consecuencia del trabajo realizado, se
ha resignificado el papel del sujeto que aprende,
sobre el cual se construyen los aspectos aborda-
dos en esta experiencia de capacitacio´n. Con es-
ta iniciativa se estimulo´ a que los docentes parti-
cipantes aprehendan la experiencia de ser sujeto
capacitado y sean escuchados en su problema´ti-
ca para poder resolverlas. En particular, pue-
de generalizarse el escaso conocimiento de los
conceptos de RV y RA como herramientas pe-
dago´gicas para ser traslados a la actividad a´uli-
ca. Tambie´n se destaca el intere´s mostrado por
los docentes participantes, de capacitarse en pos
de incorporar los conceptos y las aplicaciones
tecnolo´gicas en general y aquellas de RV y RA
en particular. Asimismo remarcaron la necesi-
dad de un acompan˜amiento pedago´gico y tec-
nolo´gico para llevar a las aulas estas pra´cticas
docentes.
De la evaluacio´n general de la experiencia
realizada en ambas escuelas, se puede concluir
que los docentes pudieron:
reconocer las particularidades de los pro-
cesos de ensen˜anza y aprendizaje utilizan-
do RV y RA.
desarrollar estrategias para desempen˜ar-
se como docente dinamizador de dichas
pra´cticas;
utilizar pertinentemente las instancias tec-
nolo´gicas adecuadas para desarrollar su la-
bor;
adquirir herramientas para formular una
propuesta pedago´gica que incluya a estos
desafı´os en su pra´ctica docente;
explicitar criterios de evaluacio´n de los
resultados alcanzados compara´ndolos con
la metodologı´a tradicional usada durante
an˜os.
La experiencia en general incentiva al equipo de
trabajo a ampliar la propuesta de intervencio´n,
incorporando nuevas instituciones y generando
lı´neas concretas para implementar la coordina-
cio´n y direccio´n de los posibles trabajos a reali-
zar en conjunto con los docentes y sus estudian-
tes.
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